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ABSTRAKSI 
Identitas visual merupaka sebuah alat yang dapat mengkomunikasikan sebuah 
brand pada target audiens yang dimiliki. Puspa Iptek yang telah berhasil merebut 
kepercayaan sekolah dalam mengedukasi anak didiknya, kini melakukan 
perluasan terhadap target pasarnya pada masyarakat umum secara pribadi tanpa 
adanya campur tangan sekolah. Tidak hanya kunjungan terhadap Puspa Iptek saja, 
namum Puspa Iptek juga mengadakan berbagai macam kegiatan yang 
diperuntukan bagi masyarakat umum. Namun, upaya tersebut belum berhasil 
mencapai target yang ditetapkan Puspa Iptek. Rendahnya brand knowledge 
masyarakat umum terhadapa Puspa Iptek menyebabkan rendahnya tingkat brand 
loyalty Puspa Iptek sendiri. Oleh karena itu, penulis berniat untuk melakukan 
repositioning terhadapa identitas visual Puspa Iptek. Metode yang digunakan 
dalam mengumpulkan data adalah metode kualitatif dan kuantitatif untuk 
mendapatkan data yang mendalam baik dari sisi internal Puspa Iptek maupun 
pada masyarakat. Hasil akhir dari perancangan ini berupa Graphic Standard 
Manual yang berisikan aturan baku mengenai identitas visual Puspa Iptek yang 
baru untuk menjagai integrasi dalam pengaplikasian visual sebuah brand.  
 
Kata kunci: Identitas Visual, Wisata Edukasi, Science center, Puspa Iptek 
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ABSTRACT 
Visual Identity is a tool that communicate a brand to their audiences. Puspa Iptek 
that has already succeeded in gaining school’s trust in educating their students, is 
spreading their focus to the teenager pribadiy as their new focus. Not only 
visiting, but Puspa Iptek also held some events that open for public. But, their 
attemps did not quiet reach their target that sets. Lacks of brand knowledge about 
Puspa Iptek in public affects on their own brand loyalty. Therefore, writer 
repositioning their visual identity. Qualitative and quantitative method are being 
used while conducting research. Thus, obtained both perspective. In the end, 
writer made a Graphic Standard Manual that rule the brand and keep it 
integrated in every application they had. 
  
Keyword: visual identity, edutainment, science center, puspa iptek  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang 
Ilmu pengetahuan merupakan suatu bidang yang penting bagi kemajuan suatu 
negara. Menurut jurnal yang dipublikasi oleh The World Bank, tingkat pendidikan 
masyarakat mempengaruhi kontribusi masyarakat dalam pembangunan Indonesia. 
Sains merupakan salah satu disiplin ilmu yang umumnya dipelajari oleh 
masyarakat di seluruh dunia. Metode pembelajaran praktik telah dibuktikan dapat 
menunjang pemahaman terhadap materi pembelajaran. Hal tersebut disebabkan 
oleh aktifitas psikomotorik yang ikut terlibat di dalamnya. Menurut Prof. Dr. 
Suharsimi Arikunto (2003), kegiatan psikomotor merupakan suatu kegiatan yang 
bersangkutan dengan keterampilan dan bersifat konkret. Oleh sebab itu, kegiatan 
yang melibatkan aktifitas psikomotorik banyak diminati (hlm. 122). Aktifitas 
pembelajaran yang bersifat psikomotorik dapat dilakukan baik di dalam maupun 
di luar lingkungan sekolah seperti pada destinasi wisata edukasi. Science center 
merupakan salah satu bentuk wisata edukasi yang menitikberatkan materi 
pembelajaranya dalam ilmu pengetahuan alam. 
Puspa Iptek merupakan sebuah science center yang terletak di Kota Baru 
Parahyangan, Padalarang, Bandung. Keberadaan Puspa Iptek yang diresmikan 
pada tanggal 11 Mei 2002, merupakan upaya perwujudan Kota Baru Parahyangan 
sebagai Kota Mandiri yang berwawasan. Puspa Iptek dilengkapi dengan lebih dari 
180 buah alat peraga yang dapat digunakan langsung oleh para pengunjung untuk 
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mengedukasi. Berbeda dengan destinasi wisata edukasi pada umumnya, Puspa 
Iptek merupakan hasil perpaduan antara Puspitek dengan Sundial. Sundial atau 
jam matahari yang terdapat pada Puspa Iptek mendapatkan 2 buah penghargaan 
pada kategori Jam Matahari Horisontal Terbesar di Indonesia dan Jam Matahari 
Vertikal dan Horisontal Terpadu Pertama di Indonesia dari Museum Rekor 
Indonesia (MURI). 
Puspa Iptek merupakan sebuah destinasi wisata science center yang 
mayoritas dikunjungi oleh rombongan study tour sekolahan. Berdasarkan 
wawancara yang dilakukan kepada Bapak Hanief, selaku head educational staff, 
Puspa Iptek saat ini sedang berupaya untuk memperluas segmentasi pasar mereka 
pada masyarakat umum melaui berbagai macam kegiatan. Beberapa kegiatan 
edukasi sains yang tidak melibatkan campur tangan sekolahan seperti Solar 
Eclips, Science Fair, dan berbagai kegiatan lainya diadakan untuk merangkul 
audiensnya secara perorangan. Kegiatan–kegiatan tersebut dapat diadakan baik di 
Puspa Iptek itu sendiri maupun diluar wilayah Puspa Iptek. Dalam upaya tersebut, 
Puspa Iptek juga bekerjasama dengan Bale Seni Barli, Cinema 4d Bale Pare, dan 
Pusdikkav TNI AD untuk mendidik masyarakat tidak hanya pada bidang sains 
saja, melainkan dari bidang lain seperti seni, artileri, sejarah dan lainya. Tidak 
hanya anak – anak pada usia sekolah, namun alat alat perga yang dimiliki Puspa 
Iptek juga dapat digunakan dan disewakan sebagai alat bantu penelitian bagi 
ilmuwan dalam melakukan penelitian dan media penyampaian materi di bidang 
sains.  
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Berdasarkan survey yang telah dilakukan pada 126 responden, 85% 
responden yang pernah mengunjungi Puspa Iptek, mengunjungi Puspa Iptek 
melalui karya wisata sekolah. 43% responden yang pernah mengunjungi Puspa 
Iptek bahkan tidak mengetahui Puspa Iptek itu sendiri. Mereka hanya mengenal 
alat peraga dan bentuk bangunanya yang khas dari Puspa Iptek. Hal tersebut 
menjadi indikasi bahwa identitas visual Puspa Iptek yang seharusnya dapat 
berfungsi sebagai pembeda, dan representasi visual sebuah brand tidak berfungsi 
secara maksimal. Didukung dengan observasi penulis terhadap Puspa Iptek, 
didapatkan tidak adanya penerapan brand guideline yang menjaga integrasi dan 
konsistensi visual Puspa Iptek. Proses untuk membangun loyalitas masyarakat 
terhadap sebuah brand menjadi terhambat ketika ekuitas brand Puspa Iptek tidak 
tersampaikan. Dengan melakukan repositioning identitas visual Puspa Iptek, 
diharapkan dapat menjaga relevansi antara identitas visual yang diterapkan 
dengan citra Puspa Iptek dan menjembatani komunikasi sebuah brand pada target 
audiens baru yang akan dijangkau.  
1.2. Rumusan Masalah 
Dalam laporan ini, penulis akan membahas masalah yang dirumuskan sebagai 
berikut: 
1. Bagaimana merancang identitas visual Puspa Iptek yang representatif dan 
relevan dengan target audiens Puspa Itpek? 
2. Bagaimana merancang identitas visual Puspa Iptek yang terintegrasi dan 
konsisten melalui brand guideline? 
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1.3. Batasan Masalah 
Topik yang akan dibahas akan dibatasi pada: 
1.3.1. Geografis 
• Provinsi  : Jawa Barat & Jabodetabek 
1.3.2. Demografis 
Primer: 
• Usia  : 12 – 19 tahun 
• Gender  : Laki – laki dan perempuan 
• Pendidikan  : SMP dan SMA 
• Kelas Ekonomi : Menengah hingga atas 
Sekunder: 
• Usia  : 8 – 11 tahun dan 20 -25 tahun 
• Gender  : Laki – laki dan perempuan 
• Pendidikan  : SD dan Perguruan tinggi 
• Kelas Ekonomi : Bawah hingga menengah 
 
1.3.3. Psikografis 
• Gaya Hidup : Perkotaan 
• Ketertarikan : Ilmu pengetahuan alam 
• Kepribadian : Rasa ingin tahu 
Batasan topik atau pengertian yang akan dibahas atau dikemukakan dalam 
penulisan laporan perancangan. Hal ini membatasi pembahasan agar tidak 
melebar, menjadi fokus dan tertib dalam penjabarannya. Hal yang dikemukakan 
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pada bagian ini adalah mempersempit atau membatasi variabel-variabel yang 
menjadi objek perancangan, subjek/ khalayak sasaran atau lokasi yang 
berhubungan dengan perancangan.  
1.4. Tujuan Tugas Akhir 
Merancang identitas visual sebagai wajah baru yang sesuai merepresentasikan 
Puspa Iptek pada target audiens baru. 
1.5. Manfaat Tugas Akhir 
Dengan dirancangnya tugas akhir ini, diharapkan dapat bermanfaat bagi seluruh 
pihak. Bagi penulis sendiri, diharapkan tugas akhir ini dapat menjadi bahan 
pembelajaran penulis mengenai identitas visual, memperluas wawasan mengenai 
desain grafis sebagai solusi dalam menyelsaikan permasalahan yang ada, dan juga 
menjadi prasyarat akademis bagi penulis dalam memperoleh gelar sarjana desain 
(S.Ds) di Universitas Multimedia Nusantara. 
 Sebagai objek penelitian, Puspa Iptek diharapkan dapat terbantu dalam 
mendapatkan solusi dari permasalahan visual yang ada. Melalui analisa dan 
proses kreatif yang dilakukan penulis terhadap permasalahan yang ada, 
diharapkan Puspa Iptek dapat menjalankan tugasnya sebagai tempat wisata yang 
juga mencerdaskan dengan lebih baik.  
 Penulis mengharapkan dengan perancangan laporan tugas akhir ini, dapat 
menjadi referensi dan menjadi sumber pembelajaran bagi semua civitas 
Universitas Multimedia Nusantara.  
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
2.1. Branding 
2.1.1. Tujuan Branding 
 Menurut Landa (2011), dalam kondisi pasar yang sesak dan kompetitif, 
branding menjadi solusi untuk menanganinya (hlm.241-242). Secara garis 
besar, 3 tujuan branding terdiri dari:  
1. Differentiation 
Dalam kondisi pasar yang sesak, produk atau jasa yang sama seringkali 
ditawarkan oleh berbagai kompetitor yang ada. Minimnya inovasi dan 
keunikan yang dimiliki sebuah produk dari produk lainya membuat 
persaingan dalam pasar semakin ketat. Dengan branding, kesamaan antar 
produk satu dengan lainya dapat dibedakan dalam benak masyakat. 
 
2. Function and Emotional Benefits 
Diantara brand – brand yang ada di pasar, tidak semua brand memiliki 
unique selling point. Namun beberapa brand sendiri memiliki nilai 
fungsional dan emosional yang membedakan dengan brand lain. 
Emotional benefits muncul melalui berbagai macam hal salah satunya 
adalah endorsement. Ketika suatu produk digunakan oleh tokoh ternama, 
maka nilai emosional produk tersebut berubah karena pembeli akan 
merasa bangga menggunakan produk yang sama dengan tokoh ternama. 
7 
 
3. Visual and Verbal Diffrentiators 
Brand merupakan perpaduan yang kompleks antara aset visual dan verbal 
yang memberikan pengalaman melalui media yang terintegrasi dengan 
baik. Verbal differentiators adalah penggambaran brand secara verbal 
yaitu melalui nama brand, tagline, slogan, dan sebagainya. Pada visual 
differentiations, brand digambarkan dalam bentuk visual yaitu logo yang 
menjadi fondasi utama dalam merancang identitas visual lainya.  
 
2.1.2. Brand Awareness 
Menurut Davis (2009) dalam memnculkan brand awareness pada semua 
lapisan masyarakat yang memiliki banyak perbedaan pola pikir, 
dibutuhkan pengetahuan mengenai kebudayaan dan tren pada target usia 
yang dituju, dan ekspektasi masyarakat terhadap sebuah brand. Hal 
tersebut menjadi dasar dalam merancang sebuah brand. Dalam sudut 
pandang kreatif, pada zaman modern ini banyak cara bagi audiens dalam 
menginterpretasikan sebuah brand (hlm.148-149). 
2.1.3. Brand Equity 
Menurut Wheeler (2018) brand equity dibangun melalui proses rekognisi, 
pemahaman, dan kesetiaan kostumer pada sebuah brand. Masa depan 
sebuah perusahaan bergantung pada kesadaran publik, reputasi, dan nilai 
nilai yang dimiliki oleh brand tersebut di masyarakat (hlm. 13).  
Wheerler (2018) juga menyatakan bahwa identitas brand 
merupakan sebuah bentuk ivestasi jangka panjang, sumber daya, dan 
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modal bagi sebuah perusahaan. Pandangan yang baik terhadap brand 
membantu dalam membangun brand equity dan meningkatkan loyalitas 
konsumen (hlm. 110).   
2.2. Identitas Visual 
2.2.1. Definisi Identitas Visual 
 Menurut Landa (2011) identitas visual merupakan bentuk visual dan 
artikulasi verbal sebuah brand yang disajikan dalam bentuk desain yang 
telah diaplikasikan. Logo menjadi fondasi utama sebuah identitas visual. 
Sebuah logo seharusnya merepresentasikan brand yang dibawanya (hlm. 
240-241). Secara ideal, identitas visual yang baik memiliki nilai-nilai 
berikut: 
1. Recognizeable 
Bidang dan bentuk pada identitas visual mudah untuk diidentifikasi dan 
dibedakan dengan identitas lainya. 
2. Memorable 
Bidang, bentuk, dan warna pada identitas visual padu dan mudah untuk 
diingat oleh semua orang. 
3. Distinctive 
Nama, bidang, bentuk, dan warna pada identitas visual memiliki 
karakteristik yang unik agar menonjol dan membedakan brand yang 
dimiliki dengan brand lain di pasar. 
9 
 
4. Sustainable 
Nama, bidang, bentuk, dan warna pada identitas visual dapat tetap 
merepresentasikan brand tersebut dalam kurun waktu yang lama. 
5. Flexible/Extandible 
Nama, bidang, bentuk, dan warna pada identitas visual mudah untuk 
diaplikasikan dalam berbagai media dan sub-brand. 
2.2.2. Tujuan Identitas Visual 
Menurut Wheeler (2018) identitas visual merupakan jembatan dalam 
membangun awareness sebuah brand pada masyarakat. Persepsi dan 
asosiasi sebuah brand dapat ditimbulkan dengan diciptakanya identitas 
visual. Melalui persepsi visual, desainer menyampaikan pesan visual yang 
terintegrasi dan membedakan (hlm. 24). 
2.2.3. Jenis Identitas Visual 
Dalam merancang identitas visual, desainer harus dapat 
mengkomunikasikan pesan dari sebuah brand kepada audiens. Agar pesan 
yang disampaikan dengan baik, identitas visual harus dibangun 
berdasarkan latar belakang yang dimiliki brand tersebut. Maka dari itu, 
Landa (2011) mengklasifikasikan identitas visual sebagai berikut: 
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1. New company, product, service or group. 
 
Gambar 2.1. Contoh newcompany, product, service or group. 
  (https://910sportwear.com) 
 
 
2. Name change. 
 
  Gambar 2.2. Contoh name change. 
  (http://www.mmaglobal.com/files/nike_image.png) 
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3. Revitalitation to stay relevant.  
 
Gambar 2.3. Contoh revitalitation to stay relevant 
(http://thinkingwithtype.com/grid/) 
 
 
 
4. Revitalitation to ensure continued success. 
 
Gambar 2.4. Contoh revitalitation to ensure continued success. 
 (http://www.goal.com/en/news) 
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5. Reposition. 
 
Gambar 2.5. Contoh reposition 
(http://blog.iscreativeworks.com/idealist/new-logo-better-brand-or-just-another-
make-up-cosmetic) 
6. Merger. 
 
Gambar 2.6. Contoh merger 
(http://prntd.tumblr.com/post/4409512212) 
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2.2.4.  Logo 
Menurut Wheeler (2018) logo merupakan hal yang terlihat dan 
mengidentifikasi brand tersebut. Logo menjadi gerbang bagi jaringan 
brand itu sendiri. 
2.2.4.1. Jenis Logo 
Wheeler (2018) menjabarkan jenis-jenis logo menjadi 6 kelompok yaitu 
(hlm.54-67): 
1. Wordmarks 
Wordmarks merupakan logo yang berasal dari kata yang berdiri 
sendiri. Kata tersebut dapat berupa nama ataupun akronim dari 
perusahaan yang direpresentasikan. Penggunaan wordmarks dapat 
digabungkan dengan penggunaan abstact elements atau pictorial 
elements. 
 
Gambar 2.7. Contoh wordmarks 
(https://www.theverge.com/2015/9/1/9239769/new-google-logo-announced) 
 
2. Letterform marks 
Letterform marks menggunakan huruf tunggal sebagai elemen 
pembeda pada brand mark. Huruf yang digunakan memiliki 
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karakteristik yang unik dan didesain dengan baik sehingga digunakan 
untuk merepresentasikan karakter perusahaan tersebut. Letterform 
marks digunakan sebagai hal yang membantu masyarakat dalam 
mengingat. 
 
Gambar 2.8. Contoh letterform marks 
(http://www.carlogos.org/Car-Logos/Tesla-logo.html) 
 
3. Pictorial marks 
Pictorial marks menerapkan gambar yang tepat dan mudah untuk 
dikenali masyarakat. Gambar yang digunakan dapat menyinggung 
nama, misi, dan simbol simbol dari atribut brand tersebut. 
  
Gambar 2.9. Contoh pictorial marks 
(https://seeklogo.com/vector-logo/289323/dropbox) 
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4. Abstract marks 
Abstract marks menggunakan bentuk visual yang abstrak untuk 
menyampaikan gagasan ataupun atribut brand. Abstract marks efektif 
untuk digunakan pada perusahaan yang memiliki jumlah divisi yang 
banyak dan tidak berhubungan. Abstract marks efektif untuk 
diterapkan pada perusahaan yang bergerak dibidang teknologi dan 
jasa. 
 
Gambar 2.10. Contoh abstract marks 
(https://seeklogo.com/vector-logo/91100/merck) 
5. Emblem 
Emblem merupakan merek dagang yang menampilkan perpaduan 
antara bentuk dengan nama brand tersebut. Dalam pengaplikasianya, 
emblem memiliki keterbatasan bila digunakan dalam ukuran yang 
kecil. Hal tersebut dikarenakan rendahnya tingkat legibility pada 
emblem. 
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Gambar 2.11. Contoh emblem 
(https://seeklogo.com/search?q=Uniqlo) 
 
6. Dynamic marks 
Dalam era digital, desainer menemukan cara untuk melakukan invoasi 
yang melawan kebiasaan. Identitas yang ditampilkan merupakan 
cerminan langsung dari yang kita rasakan terhadap sebuah perusahaan. 
 
Gambar 2.12. Contoh dynamic marks 
(https://www.underconsideration.com/brandnew/archives/new_logo_and_identit
y_for_philadelphia_museum_of_art_by_pentagram.php) 
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2.2.5. Sequence of Cognition 
Menurut Wheeler (2018) identitas visual yang mudah untuk diingat masyarakat 
merupakan stimulus bagi alat indra yang dapat membantu sebuah brand dalam 
membangun brand awareness di masyarakat. Sebagai representasi visual sebuah 
brand, identitas visual dapat memeberikan asosiasi yang unik dari sebuah brand 
bagi masyarakat (hlm. 24). Proses Sequence of Cognition dibagi kedalam tiga 
tahapan yaitu: 
1. Bentuk 
Bentuk merupakan hal yang paling mudah untuk diidentifikasi oleh otak 
manusia. 
2. Warna 
Sebagai pemicu emosi dan pemicu sebuah asosiasi, warna brand harus dapat 
menjadi pembeda dalam bersaing di pasar.  
3. Form 
Bahasa merupakan aspek terakhir yang membantu manusia dalam 
melakukan proses rekognisi terhadap sebuah brand. Hal tersebut 
dikarenakan untuk memproses sebuah bahasa dibutuhkan proses yang 
lebih rumit. 
 
2.2.6. Character 
Menurut Wheeler (2018) sebuah karakter dapat diaplikasikan dalam pembuatan 
kampanye, iklan, dan menjadi wujud personifikasi dari nilai dan atribut sebuah 
perusahaan. Karakter harus dirancang sedemikian rupa dengan sifat, suara, jingle, 
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dan rupa yang dikenali oleh masyarakat. Penggambaran karakter pada umumya 
bersifat abadi dan universal. Namun, karakter seringkali membutuhkan 
peremajaan untuk menyesuaikan dengan budaya modern (hlm.68-69). 
 
2.2.7. Brand Guidelines 
Menurut Ambrose dan Harris (2009) brand guideline berfungsi sebagai acuan 
yang mengontrol kesinambungan identitas sebuah brand. Brand guideline atau 
graphic standart manual berisi instruksi dan larangan bagaimana cara sebuah 
brand merepresentasikan dirinya secara visual yang benar (hlm. 55). 
2.3. Tipografi 
Menurut Landa (2011) tipografi merupakan seni dalam merancang huruf dan 
menyusun huruf huruf tersebut. Dalam penerapanya tipografi tidak hanya dapat 
dijadikan sebagai teks namun juga dapat diterapkan sebagai elemen grafis. 
Penerapan tipografi sebagai elemen visual biasanya diterapkan dalam ukuran yang 
besar dan ketebalan huruf yang tebal (hlm. 44). 
 Menurut Sihombing (2017) huruf memiliki energi yang dapat 
dimanfaatkan untuk mengaktifkan gerakan mata. Energi tersebut akan tercipta 
apabila dalam merancang tipografi menerapkan kaidah kaidah desain serta 
interaksi antar huruf dan elemen visual disekitarnya (hlm. 165). 
 Sihombing (2017) menambahkan bahwa klasifikasi huruf merupakan hasil 
dari momentum-momentum penting dalam pengembangan desain huruf. 
Klasifikasi pada huruf dimulai pada awal munculnya huruf lahir dan ditutup pada 
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munculnya huruf sans-serif. Secara anatomi, huruf dapat diklasifikasikan sebagai 
berikut (hlm. 158-161): 
 
1. Old Style 
Old style atau yang dikenal dengan tipografi humanis yang dikembangakn 
pada abad ke 15 dan 16. Karakteristik yang dimiliki adalah stroke yang 
kecil dengan kemiringan yang besar, sumbu yang miring pada huruf “O”, 
dan kontras yang rendah.  
 
 
Gambar 2.13. Contoh Old Style typeface 
 (https://www.lesnumeriques.com/imprimante/imprimer-moins-cher-en-changeant-police-
impression-n33847.html 
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2. Traditional 
Huruf yang menjembatani jenis huruf Old Style dan serif yang modern 
memiliki beberapa karakteristik yaitu serif yang beruuran dan bersudut 
kecil, sumbu huruf “O” yang tegak vertikal, dan kontras yang sedang.  
 
Gambar 2.14. Contoh Traditional typeface 
(https://martinsilvertant.deviantart.com) 
3. Modern 
Pada abad ke-18, perkembangan tipografi merupakan perkembangan yang 
radikal. Pada masa itu, huruf modern umumnya memiliki karakteristik 
yang memiliki serif kecil tanpa sudut lengkung, sumbu huruf “O” yang 
tegak, dan kontras stroke yang ekstrim. 
 
 
Gambar 2.15. Contoh Modern typeface 
(https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Bodoni_font.svg) 
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4. Egyptian 
Huruf Egyptian yang juga dikenal dengan huruf slab-serif banyak 
digunakan pada abad ke 19. Huruf Egyptian dapat diidentifikasi dengan 
karakteristik yang memiliki serif berupa kotak berukuran besar tanpa sudut 
lengkung, sumbu huruf “O” yang tegak, dan kontras stroke yang rendah.  
 
 
Gambar 2.16. Contoh Egyptian typeface 
(https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Clarendon_font.svg) 
5. Sans-serif 
Sans-serif merupakan jenis huruf yang banyak bermunculan di abad ke-19. 
Huruf Sans-serif diciptakan tanpa memiliki serif, memiliki sumbu “O” 
yang tegak, dan cenderung tidak memiliki kontras. 
 
Gambar 2.17. Contoh Sans-serif typeface 
(https://fontsinuse.com/typefaces/4/futura) 
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 Menurut Landa (2009) dalam menciptakan legibility dan reability yang baik, 
tidak hanya ukuran huruf saja yang diperhatikan melainkan interval di antaranya. Interval 
tersebut dapat dibedakan menjadi leading yang merupakan jarak antar baris, word 
spacing adalah jarak antar kata, sedangkan kerning dan tracking adalah jarak antar huruf 
(hlm. 46). 
 
2.4. Fotografi 
Menurut Arnston (2012) fotografi merupakan sebuah alat yang dapat memberikan 
sudut pandang dan kondisi ideal yang telah ditata sedemikian rupa. Dengan segala 
tahapan dalam memproses foto, fotografi menjadi alat yang dapat membelokan 
realita dan menjadi alat komunikasi dan persuasi yang efektif karena menunjukan 
objek yang dianggap sebagai realita oleh masyarakat (hlm. 165). 
  Ambrose dan Harris (2009) menambahkan bahwa fotografi merupakan 
bidang keilmuan yang luas dan terspesialisasi. Setiap objek memiliki kesulitan 
tersendiri untuk digambarkan secara ideal dalam foto. Oleh karena itu, setiap 
objek membutuhkan spesialis di bidangnya (hlm. 150). 
2.5. Warna 
Menurur Bleicher (2012) warna merupakan elemen desain yang penting dalam 
desain. Setiap sudut dari roda warna dapat menyampaikan pesan yang akan 
muncul pada presepsi audiens bahkan sebelum audiens melihat gambaran utuh 
dari pesan yang akan disampaikan. Persepsi yang muncul dalam benak audiens 
memiliki perbedaan satu dengan yang lainya. Hal tersebut dikarenakan warna 
merupakan elemen desain yang bersifat personal experience (hlm. 2-3).  
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 Morika dan Stone (2006) mengatakan bahwa manusia mempresepsikan 
warna secara fisik, mental, dan emosional. Oleh sebab itu, warna memiliki arti 
tersendiri bagi audiensnya. Persepsi mengenai sebuah warna dipengaruhi asosiasi 
kepercayaan dan kebudayaan yang ada. Secara umum warna memiliki persepsi 
sebagai berikut: 
1. Merah: energi, panas, tenaga, kekuasaan, kemarahan, cinta, dan 
antusiasme. 
2. Kuning: intelektual, harapan, optimistik, kebahagiaan, idealisme, dan 
peringatan. 
3. Biru: dinging, loyalitas, kepandaian, maskulin, kesedihan, dan 
pengetahuan. 
4. Hijau: kesuburan, uang, kesuksesan, alam, kejujuran, harmoni, dan 
kesuksesan. 
5. Ungu: kemewahan, pengharapan, imajinasi, kecanggihan, inspirasi, 
kekayaan, dan keagungnan 
6. Orange: kreativitas, energi, stimulus, kesehatan, aktifitas, dan keunikan 
(hlm. 26-30). 
 Menurut Sherin (2012) ide yang mewakili sebuah brand dapat diwakili 
oleh sebuah warna sebagai media komunikasinya (hlm.10). Elemen warna terdiri 
dari: 
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2.5.1. Hue 
Hue merupakan perbedaan yang dapat dibedakan dengan cepat oleh mata 
manusia. Pada skema warna, hue sebuah warna dibatasi menjadi merah, jingga, 
kuning, hijau, biru, nila, dan ungu (hlm.11). 
 
 
  
Gambar 2.18.Contoh Hue 
(https://adobe.com) 
2.5.2. Saturation 
Tanpa adanya penambahan warna putih dan hitam, saturation merupakan tingkat 
kecerahan sebuah warna (hlm.10).  
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Gambar 2.19.Contoh Saturation 
(https://www.pallasweb.com/color.html) 
 
2.5.3. Color Temperature 
Color temperature merupakan kalsifikasi warna berdasarkan kesan dingin atau 
panas. Semakin kecil sebuah color temperature maka warna tersebut semakin 
hangat, demikian pula sebaliknya (hlm. 12). 
 
 
Gambar 2.20.Contoh Saturation 
(https://www.pallasweb.com/color.html) 
 
2.5.4. Value 
Value merupakan tingkat gelap dan terang sebuah warna yang dapat menciptakan 
sebuah hierarki dalam desain (hlm. 14). 
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Gambar 2.21.Contoh Value 
(https://www.pallasweb.com/color.html) 
 
2.6. Grid 
Menurut Ambrose dan Harris (2009) mendefinisikan grid yang terdiri dari 
pembagian baris dan kolom pada sebuah bidang yang menjadi acuan bagi desainer 
dalam meletakan elemen desain. Grid merupakan tulang punggung dalam sebuah 
layout yang berfungsi sebagai alat bantu desainer dalam mendapatkan 
keseimbangan dalam desainya.  Penerapan grid dalam desain memberikan urutan, 
koherensi dan konsistensi pada setiap desain (hlm. 60). 
 Menurut Cullen (2007) pengaplikasian grid dalam desain dapat dibedakan 
menjadi (hlm. 158) : 
 
1. Single-column Grid 
Single-column grid merupakan penerapan grid yang paling mendasar. 
Hal tersebut dikarenakan penerapanya yang hanya mengaplikasikan satu 
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kolom yang dibatasi oleh margin untuk peletakan teks dan gambar. 
 
Gambar 2.22.Contoh Single-column Grid 
(https://www.thinkingwithtype.com) 
 
2. Multiple-column Grid 
Multiple-column grid terdiri dari 2 atau lebih kolom dalam sebuah 
halaman. Hal tersebut membuatnya menjadi lebih fleksibel dalam 
pengaplikasianya. Melalui penerapanya, multi-column grid dapat 
menciptakan rytm, drama, movement, dan tension. 
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Gambar 2.23.Contoh Multi-column Grid 
(https://www.thinkingwithtype.com) 
 
3. Modular Grid 
Modular grid merupakan penyusunan grid yang diletakan secara 
modular berdasarkan susunan kolom dan flowline. Dalam 
pengaplikasianya, gambar atau teks dapat diletakan pada satu atau lebih 
modul. 
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Gambar 2.24.Contoh Modular Grid 
(https://www.thinkingwithtype.com) 
 
4. Alternative Grid 
Alternative grid dapat digunakan dalam menciptakan sebuah desain 
yang bersifat eksperimental.  
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Gambar 2.25.Contoh Alternative Grid 
(http://patricksgraphics.com/Alternative-Grid-Systems) 
 
5. Breaking the Grid 
Penerapan Breaking the Grid merupakan teknik yang membebaskan 
desainer untuk berekspresi. Penggunaan grid tidak aturan yang baku. 
Grid yang digunakan dapat dilanggar sesuai dengan keperluan desainer. 
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Gambar 2.26.Contoh Breaking the Grid 
(https://www.amazon.co.uk) 
 
2.7. Teori Gestalt 
Menurut Sihombing (2017) Teori Gestalt merupakan teori yang menjabarkan 
reaksi manusia dalam mempersepsikan objek yang dilihat secara deduktif. Teori 
Gestalt digunakan dalam membangun logika-logika visual sehingga karya desain 
memiliki nilai fungsi dan estetika yang kuat (hlm. 191-199). Kaidah-kaidah 
gestalt dapat dijabarkan sebagai berikut: 
1. Figure and Ground 
Kaidah figure and ground mengacu pada hubungan antar objek pada 
bidang positif dan negatif. Mata manusia secara alami memisahkan 
objek dengan latar belakang dalam mengidentifikasi. 
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Gambar 2.27. Contoh figure and ground 
(wikipedia.com) 
2. Simplicity 
Manusia secara alamiah mempresepsikan sebuah objek kedalam 
bentuk-bentuk yang sederhana, jelas, tertata, dan bermakna. Pada saat 
melihat objek yang rumit, manusia cenderung mencernanya melalui 
bentuk yang lebih sederhana. 
 
Gambar 2.28. Contoh simplicity 
 (www.café.dsum.net) 
3. Closure 
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Kaidah closure, manusia cenderung melengkapi bentuk yang dianggap 
hilang. Namun, jika semakin banyak kehilangan pada objek tersebut, 
maka informasi yang disampaikanpun berkurang.  
 
Gambar 2.29. Contoh closure 
(www.pinterest.id) 
 
4. Proximity 
Kitetika elemen-elemen diletakan secara berdekatan, maka kita akan 
mempersepsikan elemen-elemen tersebut sebagai satu kesatuan yang 
dikenal dengan kaidah proximity. Elemen elemen tidak harus memiliki 
kesaamaan karakter, namun peletakanya yang bersifat close edge, 
touch, overlap, dan combine. 
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Gambar 2.30. Contoh Proximity 
(www.albert.io) 
 
5. Similarity 
Kaidah similarity terjadi karena adanya kedekatan karakter diantara 
elemen-elemen. Semakin dekat kesamaan karakteristik elemen, maka 
semakin kuat terjadinya kaidah similarity.  
 
 
Gambar 2.31. Contoh similarity 
(www. gestaltprinciples.weebly.com) 
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6. Continuation 
Kaidah continuation menuntun mata untuk mengikuti persepsi arah 
gerakan atau kelanjutan dari titik awal ke titik akhir objek. 
 
Gambar 2.32. Contoh continuation 
(www. gestaltprinciples.weebly.com) 
 
2.8. Wisata edukasi 
Menurut peraturan mentri pariwisata Republik Indonesia No. 14 tahun 2016 
mengenai destinasi wisata yang berkelanjutan, destinasi pariwisata merupakan 
sebuah wilayah geografis yang di dalamnya memiliki sistem administrasi. Sebuah 
destinasi wisata juga harus memiliki objek wisata yang menjadi daya tarik, 
fasilitas publik, aksesibilitas, dan keterkaitan masyarakat untuk terwujudnya 
kepariwisataan. Destinasi wisata yang menyajikan nilai-nilai yang edukatif pada 
wisatawan disebut dengan wisata edukasi.  
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2.9. STP  
Menurut Kasali (2007) STP merupakan metode yang dapat dilakukan untuk 
memfokuskan brand strategy dalam bersaing di pasar agar tepat sasaran. STP 
merupakan singkatan dari Segmentation, Target, dan Positioning. Segmentation 
merupakan proses pengelompokan golongan masyarakat tertentu agar tidak terlalu 
luas ataupun sempit untuk dijadikan target pemasaran. Setelah didapatkan 
segmentasi dan target yang dituju, sebuah brand harus dapat memahami 
positioning untuk dapat bertahan dengan persaingan kompetitor (hlm. 48). 
 
2.10. SWOT 
Menurut Fatimah (2016) SWOT merupakan sebuah analisis yang digunakan 
untuk mengetahui kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman sebuah brand 
dibandingkan dengan kompetitornya pada persaingan pasar. Analisis SWOT 
bersifat deskriptif dan subjektif. 
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BAB III  
METODOLOGI 
3.1. Metodologi Pengumpulan Data  
Menurut Umar (2003) riset murapakan sebuah hasil pemikiran ilmiah yang 
menyediakan informasi yang efektif bagi manajemen dalam mengambil keputusan 
terhadap masalah-masalah dan peluang yang berkaitan dengan peningkatan 
kepuasan konsumen (hlm. 1).  
 Umar (2003) juga menyatakan bahwa dalam desain, riset merupakan 
sebuah rencana pengerjaan yang memiliki hubungan yang komprehensif dan 
terstruktur. Variabel yang didapatkan bertujuan untuk memberikan jawaban 
terhadap atas hipotesis yang kita miliki sejak awal dan memberikan implikasinya 
pada tahapan analisis akhir (hlm. 36).  
Sugiyono (2013) mengkasifikasikan penelitian kedalam tiga jenis metode 
yaitu metode kuantitatif seperti survey, kualitatif seperti wawancara, observasi, 
dan analisa, dan metode yang merupakan campuran dari keduanya. Pengertian 
dari ketiganya dapat dijabarkan sebagai berikut: 
3.1.1. Metode Kuantitatif 
Menurut Sugiyono (2013) metode kuantitatif merupakan metode ilmiah karena 
sudah memenuhi kaidah kaidah ilmiah yaitu konkret, empiris, objektif, rasional, 
dan sistematis. Hasil yang berupa angka angka akan dianalisis menggunakan 
statistika. Metode kuantitatif dapat digunakan untuk melakukan pembuktian dan 
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konfirmasi. Survey atau kuisioner merupakan salah satu bentuk metode penelitian 
kuantitatif (hlm. 35). 
3.1.1.1. Survey 
Menurut Sugiono (2013) Survey merupakan pengumpulan data yang digunakaan 
untuk mendapatkan data yang sedang terjadi ataupun telah terjadi di masa lalu 
mengenai keyakinan, pendapat, prilaku, dan variabel-variabel lainya. Variabel 
tersebut didapatkan melalui pengujian terhadap sampel dari populasi tertentu 
(hlm. 230-231). Oleh karena itu, penulis melakukan kepada 126 responden 
sebagai sampel.  
 Kuisioner ditujukan oleh penulis kepada masyarakat Indonesia khususnya 
wilayah Bandung dan Jabodetabek. Data-data yang penulis dapatkan adalah 
sebagai berikut:  
1. Pernahkah anda mengujungi tempat studi wisata edukasi yang berlokasi di 
Padalarang, Bandung berikut?  
 
Gambar 3.1. Lampiran kuisioner. 
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44; 35%
57; 45%
25; 20%
Tidak Pernah 1 kali Lebih dari 1 kali
 
Gambar 3.2. Diagram kunjungan responden ke Puspa Iptek. 
 
 Berdasarkan kuisioner yang disebarkan pada 126 responden, 45% 
responden pernah mengunjungi Puspa Iptek, 20% responden mengunjungi 
Puspa Iptek lebih dari satu kali, dan 35% responden tidak pernah 
mengunjungi Pupsa Iptek.  
2. Dengan siapa anda mengunjungi Puspa Iptek? 
70%
21%
7% 2%
Studi Tour / Sekolah Keluarga Teman Sendiri
 
Gambar 3.3. Diagram keterangan kunjungan responden. 
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 Pada pertanyaan diatas, dari 82 responden yang pernah 
mengunjungi Puspa Iptek, didapatkan 70% responden mengunjungi Puspa 
Iptek pada saat study tour sekolahan, 21% responden mengunjungi Puspa 
Iptek bersama keluarga, 7% responden mengunjungi Puspa Iptek bersama 
teman, dan 2% responden mengunjungi Puspa Iptek sendiri. 
 
3. Apakah anda mengetahui Puspa Iptek? 
 
Gambar 3.4. Diagram pengetahuan responden. 
Pada 126 responden didapatkan 55% responden tidak mengetahui 
Puspa Iptek, dan 45% responden mengetahui Puspa Iptek. 
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47; 57%
35; 43%
Responden yang pernah mengunjungi Puspa 
Iptek Sundial
Ya Tidak
 
Gambar 3.5. Diagram pengetahuan responden yang pernah berkunjung. 
 
Bila diambil sampel responden yang pernah mengunjungi Puspa 
Iptek yang berjumlah sebanyak 82 responden, Didapatkan 43% responden 
yang tidak mengetahui Puspa Iptek itu sendiri walaupun pernah 
mengunjunginya, dan 57% responden yang mengetahui Puspa Iptek.  
4. Apakah penulisan "The Biggest Sundial" yang lebih besar dari nama 
"Puspa Iptek" pada logo membingungkan anda mengenai identitas Puspa 
Iptek?  
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Gambar 3.6. Diagram tanggapan responden pada logotype. 
 Dari 126 responden, didapatkan sebanyak 81% responden merasa 
bingung dan 24% responden tidak menemukan kebingungan dalam logo 
Puspa Iptek. 
3.1.2. Metode Kualitatif 
Menurut Sugiyono (2013) metode kualitatif merupakan metode yang dapat 
dilakukan tanpa mengetahui masalah yang dimiliki terlebih dahulu. Proses 
penelitian pada metode kualitatif dapat dilakukan melalui proses wawancara dan 
melakukan observasi langsung terhadap objek yang diteliti (hlm. 60-61). 
3.1.2.1. Wawancara 
Menurut Sugiyono (2013) wawancara dilakukan untuk mendapatkan data yang 
bersifat mendalam dan berasal dari responden yang jumlahnya relatif sedikit. 
Dalam metode wawancara, teknik pengumpulan data berdasarkan kepada 
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pengetahuan dan keyakinan pribadi narasumber (hlm. 225). Oleh karena itu, 
penulis melakukan wawancara kepada beberapa pihak yang bersangkutan: 
1. Penulis melakukan wawancara kepada head educational staff Puspa Iptek 
Bandung pada tanggal 18 Maret 2018 di kantor Puspa Iptek Bandung.  
 
 
Gambar 3.7. Foto wawancara dengan Hanief selaku head educational 
staff. 
 
 Menurut keterangan yang diberikan Hanief, Puspa Iptek pada 
awalnya didirikan sebagai bentuk perwujudan Kota Baru Parahyangan 
dalam menciptakan kota mandiri yang berwawasan. Selain mendirikan 
sekolah-sekolah, Kota Baru Parahyangan juga mendirikan sarana 
pendidikan non-kurikuler yaitu Puspa Iptek pada 11 Mei tahun 2002 
bertepatan dengan hari pendidikan nasional. Puspa Iptek sendiri 
merupakan gabungan dari Pusat Peragaan Ilmu Pengetahuan dan 
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Teknologi dan Sudnial yang berarti jam matahari. Puspa Iptek memiliki 
logo yang merepresentasikan gedung Puspa Iptek itu sendiri dan maskot 
yang bernama “si Elmu” yang dalam bahasa sunda berarti ilmu. Si Elmu 
digambarkan sebagai sundial yang dilihat dari tampak atas dan selalu 
membawa lup (kaca pembesar) yang melambangakn sifat Si Elmu yang 
selalu haus akan pengetahuan. 
 Jam matahari yang dimiliki Puspa Iptek mendapatkan 2 
penghargaan dari MURI pada kategori jam matahari terbesar, dan jam 
matahari terpadu pertama di Indonesia. Puspa Iptek dilengkapi dengan 
lebih dari 180 alat peraga yang bisa dicoba langsung oleh audiens. Pada 
saat mereka memainkan alat peraga yang ada di Puspa Iptek mereka tidak 
hanya berekreasi, tanpa sadar mereka juga mempelajari sains yang ada di 
dalamnya. Tidak hanya pada aspek sains saja, Puspa Iptek juga 
bekerjasama dengan Cinema 4D untuk memperkenalkan masyarakat 
kepada penerapan teknologi yang dapat kita nikmati sebagai hiburan, Bale 
Seni Barli untuk menunjang minat pengunjungnya dalam bidang seni dan 
kebudayaan, dan Pusdikkav untuk memperkenalkan dunia militer dan 
membangun rasa nasionalisme para pengunjungnya. 
 Puspa Iptek terus melakukan pengembangan setiap tahunya. Pada 
tahun 2013, Puspa Iptek melakukan renovasi sekaligus perluasan. Saat ini, 
Kota Baru Parahyangan sedang mengembangkan Puspa Agro sebagai 
partner Puspa Iptek dalam mendidik masyarakat mengenai dunia 
agrikultur. Puspa Iptek yang berlokasi di bundaran Kota Baru Parahyangan 
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awalnya memiliki lalu lintas yang minor, namun saat ini jalanan tersebut 
resmi menjadi jalur provinsi yang dilewti oleh banyak kendaraan. Dengan 
demikian, Puspa Iptek memiliki peluang lebih untuk menarik konsumen 
semakin besar. 
 Sampai saat ini, mayoritas pengunjung Pupsa Iptek berasal dari 
rombongan study tour sekolah. Jumlah kunjungan study tour pada Puspa 
Iptek sudah melampaui target setiap tahunya yaitu sebanyak 150.000 
pengunjung. Keberhasilan Puspa Iptek dalam menjangkau sekolahan untuk 
mempercayakan murid didiknya di Puspa Iptek menuntut Puspa Iptek 
untuk terus berkembang dan berinovasi. Oleh karena itu, Puspa Iptek 
berupaya untuk merangkul masyarakat umum dalam berbagai macam 
kegiatan yang dimiliki Puspa Iptek secara pribadi. Kegiatan tersebut tidak 
hanya berupa kunjungan ke Puspa Iptek saja, namun terdapat juga 
berbagai kegiatan yang dilaksanakan diluar wilayah Puspa Iptek seperti 
science camp, ayo kejar ikan dan lainya tanpa melibatkan campur tangan 
sekolah. Namun tekad Puspa Iptek dalam merangkul masyarakan umum 
secara pribadi belum memenuhi target yang ditetapkan di setiap tahunya. 
Berbagai upaya promosi telah dilakukan untuk merangkul generasi muda 
namun belum membuahkan hasil yang diharapkan. 
  
2. Pada tanggal 1 Maret 2018, penulis melakukan wawancara terhadap 
Vanessa selaku educational staff Puspa Iptek di Puspa Iptek Bandung. 
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Gambar 3.8. Foto wawancara dengan Vanessa selaku educational staff 
 
Menurut Vanessa, keunggulan Puspa Iptek dibandingkan dengan 
Puspiptek lainya perpaduan unik yang dimiliki Puspa Iptek anatara 
puspiptek dan sundial. Sundial (jam matahari) yang dimiliki Puspa Iptek 
merupakan jam matahari vertikal dan horizontal yang terintegrasi dan 
terbesar di Indonesia. Puspa Iptek biasanya dikunjungi oleh sekolah-
sekolah baik dari kota Bandung maupun luar Bandung hingga sekolah 
mancanegara. Puspa Iptek seringkali menerima kunjungan dari sekolah 
tingkat SMA dari Singapura dan Malaysia. Alat peraga yang dimiliki 
Puspa Iptek dapat digunakan dan dipahami oleh turis mancanegara karena 
media penyampaian materi yang ditulis dalam bahasa Inggris dan 
Indonesia. 
 Beliau mengatakan bahwa Puspa Iptek yang selama ini kebanyakan 
hanya dikunjungi oleh sekolahan sebagai destinasi wisata edukasi 
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sebenarnya terbuka untuk umum. Tidak hanya kunjungan yang dibuka 
untuk umum, Puspa Iptek juga menawarkan berbagai jenis rangkaian acara 
untuk umum yang diadakan secara rutin setiap tahunya seperti lomba roket 
air, dan  dan juga acara yang bersifat situasional seperti pengamatan 
gerhana bulan. 
 Berdasarkan pengamatan beliau, kepadatan pengunjung di Puspa 
Iptek berada pada hari-hari biasa dimana kunjungan yang dilakukan 
bersifat rombongan. Alat peraga yang menjadi perhatian utama di Puspa 
Iptek adalah sepeda gantung dan juga gyroscope. Sedangkan pada akhir 
pekan Puspa Iptek hanya dikunjungi oleh beberapa masyarakat umum. 
3.1.2.2. Observasi 
Menurut Sugiyono (2013) metode penelitian observasi dapat digunakan dalam 
mengamati tidak hanya manusia namun juga benda mati melalui pengamatan 
penulis. Pengamatan yang telah dilakukan ditinjau dari kacamata keilmuan 
penulis itu sendiri (hlm. 234-235). Maka dari itu, penulis melakukan tinjauan 
langsung pada Puspa Iptek pada tanggal 1 Maret 2018 dan 18 Maret 2018.  
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Gambar 3.9. Puspa Iptek.1 
(http://sdhdi.blogspot.com/2016/04/kbm-outing-puspa-iptek-kota-baru.html) 
 
Gambar 3.10. Puspa Iptek.2 
(https://wisatasekolah.com/package) 
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Gambar 3.11. Puspa Iptek.3 
(https://www.viva.co.id) 
 
Gambar 3.12. Puspa Iptek.4 
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Gambar 3.13. Logo Puspa Iptek. 
(http://thebiggestsundial.com/tentang-kami) 
 
 Logo yang dimiliki Puspa Iptek merepresntasikan gedung Puspa Iptek itu 
sedniri. Berdasarkan prinsip desain identitas visual, penerapan logo Puspa Iptek 
masih memiliki beberapa kekurangan. Penulisan tagline “The Biggest Sundial” 
yang lebih menonjol dibandingkan “Puspa Iptek”, menyebabkan kebingungan 
mengenai identitas Puspa Iptek pada audiens. Hal tersebut ditunjukan melalui 
kuisioner yang disebarkan kepada 126 responden, sebanyak 81% responden 
merasa kebingungan. Penerapan hieraki yang baik pada logo sangatlah penting 
untuk menghindari kesalahan interpretasi pada audiens mengenai identitas Puspa 
Iptek sendiri.  Logo Puspa Iptek yang merepresentasikan gedung Puspa Iptek itu 
sendiri memiliki gaya visual pada era futurism yang berjaya pada tahun 1900an, 
sehingga logo identitas yang dimiliki Puspa Iptek perlu untuk disesuaikan agar 
tetap relevan dalam mengkomunikasikan brandnya dengan target pasar mereka di 
era modern. 
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 Identitas Visual yang seharusnya memiliki keseragaman di setiap 
elemenya dalam mengkomunikasikan brand belum tercapai penuh pada Puspa 
Iptek. Penulis mendapatkan tidak adanya kesinambungan yang baik antara media 
visual yang digunakan Puspa Iptek. Penerapan identitas visual Puspa Iptek tidak 
beracuan pada Graphic Standard Manual. Tidak hanya secara visual, Puspa Iptek 
mengaplikasikan kata sundial sebagai identitas lain mereka sehingga bersifat 
redundant. Pada merchandise notebook dimana Puspa Iptek hanya menuliskan 
kata “sundial” sebagai identitas mereka tanpa adanya identitas Puspa Iptek itu 
sendiri. Domain situs resmi “www.thebiggestsundial.com” yang dimiliki Puspa 
Iptek yang sekaligus menjadi tagline yang mereka miliki dapat memperlemah 
identitas Puspa Iptek sendiri.  
 
Gambar 3.14. Identitas visual Puspa Iptek. 
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 Maskot pada brand Puspa Iptek tidak diterapkan dengan baik. Penggunaan 
maskot Si Elmu pada brand Puspa Iptek hanya diletakan bersebelahan dengan 
logo Puspa Iptek dalam berkomunikasi. Si Elmu tidak memenuhi kriteria sebuah 
maskot menurut Wheeler. 
Website Puspa Iptek berisikan tentang sejarah, visi-misi, fasilitas, dan 
kegiatan yang dimiliki Puspa Iptek. Website tersebut bertujuan sebagai media 
promosi sekaligus sebagai sumber informasi mengenai Puspa Iptek bagi 
konsumen. Namun sangat disayangkan, dalam perancanganya website Puspa Iptek 
tidak didesain dengan baik. Penulis menemukan beberapa kasus dimana peletakan 
logo yang menyebabkan legibilitynya rendah. Selain tidak memiliki konsistensi, 
peletakan tulisan dalam website Puspa Iptek memiliki visibilitas yang rendah pada 
beberapa elemenya.  
 
Gambar 3.15. Situs Resmi Puspa Iptek. 
 Puspa Iptek juga memiliki brosur sebagai penduan bagi para 
pengunjungnya dalam melaksanakan kegiata wisata edukasi. Namun, brosur 
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tersebut memiliki informasi yang realtif banyak dan disajikan dalam bentuk 
tulisan. Dalam brosur tersebut, tata letak tulisan memiliki tingkat reability yang 
rendah. Hal tersebut dikarenakan tidak digunakanya margin, dan penguunaan 
body text dengan ukuran yang besar dan tracking yang relatif sempit dna berubah 
ubah.  
 
Gambar 3.16. Brosur Puspa Iptek. 
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3.1.2.3. Studi Eksisting 
Studi Eksisting mengenai penggunaan identitas visual pada Science center lainya 
sebagai tinjauan visual untuk merancang identitas visual Puspa Iptek melalui 
analisa SWOT. 
 
Tabel 3.1. Studi Eksisting. 
Identitas Visual Analisa Brand Analisa Logo 
 
S: Sebagai science center 
yang termuda dan paling 
modern diantara 
kompetitor. 
W: Untuk mencoba setiap 
wahananya dibutuhkan 
biaya yang cukup besar 
karena tarif dikenakan di 
setiap wahana. 
O: Dapat menjangkau 
generasi muda dengan 
baik. 
T: Biaya yang cukup 
mahal dapat mendorong 
S: Memiliki logo yang 
modern dibandingkan 
dengan 
kompetitornya. 
W: Penggunaan warna 
biru dengan satruasi 
yang rendah membuat 
logo taman pintar 
tidak terlihat menonjol 
dibandingkan dengan 
logo kompetitornya 
yang menggunkan 
warna yang vibrant. 
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konsumen untuk beralih 
pada wisata edukasi lainya. 
 
S: Memiliki exposure yang 
cukup besar karena berada 
di dalam TMII. Sudah 
berdiri sejak tahun 1991 
memiliki banyak 
pengalaman dalam 
edukasi. 
W: Berada di bawah 
naungan TMII, PPiptek 
tidak dapat melakukan 
promosi PPiptek sendiri. 
O: Dapat menjangkau 
pengunjung TMII, dan 
memiliki luas area yang 
cukup besar. 
T: PPiptek dan wahana 
lain dalam TMII yang 
terus bertambah dapat 
membagi pengunjung 
S: Sudah dirancang 
sejak lama, sehingga 
banyak diketahui 
masyarakat 
W: Memiliki reability 
yang buruk pada 
logotype. 
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PPiptek menjadi semakin 
kecil. 
 
S: Memiliki banyak 
kegiatan lain selain 
kunjungan dan memiliki 
jam matahari terbesar dan 
terpadu pertama. 
W: Luas area yang lebih 
kecil dibandingkan 
kompetitornya dan area 
yang cukup jauh dari 
wilayah perkotaan. 
O: Dapat menjangkau 
masyarakat umum dengan 
berbagai macam kegiatan 
edukasi. Gedung Puspa 
Iptek dapat menjadi daya 
tarik tersendiri. 
T: Masyarakat umum, 
dapat beralih ke wisata 
edukasi yang lebih dekat 
S: Memiliki warna 
yang distinctive dari 
kompetitiornya 
W: Penulisan identitas 
pada logo Puspa Iptek 
memiliki hierarki yang 
buruk antara tagline 
dengan nama brand 
Puspa Iptek itu 
sendiri.  
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dengan wilayah perkotaan. 
 
3.1.2.4. Analisa STP 
Tabel 3.2. Analisis STP. 
Segmentasi Target Primer Target Sekunder 
Geografis Kota, Provinsi Jawa Barat, 
Jabodetabek 
Pulau Jawa 
Demografis Usia 12-19 tahun 8-11 tahun dan  
20-25 tahun 
Gender Pria dan Wanita Pria dan Wanita 
Pendidikan SMP dan SMA SD dan Perguruan 
tinggi 
Ekonomi Menengah hingga atas bawah hingga 
menengah 
Psikografis Gaya Hidup Perkotaan 
Ketertarikan Ilmu pengetahuan alam 
Kepribadian Memiliki rasa ingin tahu yang tinggi 
 
 
3.2. Metodologi Perancangan 
Menurut Wheeler (2018) proses dalam branding terbagi dalam lima tahapan. 
Tahapan tersebut adalah:  
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1. Conducting research 
Proses branding diawali dengan mengetahui visi, misi, target, kekuatan dan 
kelemahan, dan strategi yang mereka miliki untuk kemudian hari melalui riset. 
Riset tidak hanya dapat dilakukan secara internal perusahaan, melainkan dapat 
melibatkan konsumen untuk memahami bagaimana perusahaan tersebut 
berkompetisi di dalam pasar. 
 Pada tahap ini, penulis melakukan riset mengenai permasalahan yang 
terdapat di Puspa Iptek. Penulis beberapa kali mencari informasi melalui internet 
dan melakukan kunjungan secara langusng ke lokasi untuk meninjau situasi dan 
mencari permaslahan yang dapat diimplementasikan dalam keilmuan penulis yaitu 
desain grafis. Untuk mengetahui targer Puspa Iptek, visi dan misi, perkembangan 
dan kesulitan yang dihadapi selama, ini penulis melakukan wawancara terhadap 
bapak Hanief selaku head educational staff dan juga Vanessa selaku educational 
staff di Puspa Iptek. Penulis juga melibatkan pandangan masyarakat luas 
mengenai Puspa Iptek melalui kuisioner. 
 Seluruh permasalahan yang penulis temukan dalam Puspa Iptek dipilah 
kembali untuk menemukan permasalahan yang ada dalam identitas visual Puspa 
Iptek itu sendiri. 
 
2. Clarifying strategy 
59 
 
Berawal dari analisa hasil riset dan peranganan strategi yang akan digunakan, 
kombinasi antara proses kreatif dan rasional dibutuhkan untuk menciptakan 
karakter yang unik dari setiap brand.  
 Berdasarkan data yang didapatkan dari riset yang telah dilaksanakan, 
penulis melakukan proses mencari solusi visual dalam memecahkan permasalahan 
yang ada. Penulis melakukan proses mind mapping dan brain storming mengenai 
brand Puspa Iptek. Melalui proses mind mapping, penulis mendapatkan kata 
kunci yang berkaitan erat dengan Puspa Iptek itu sendiri. Kata kunci tersebut lalu 
diolah menjadi sebuah big idea yang merepresentasikan nilai-nilai Puspa Iptek. 
 
3. Designing identity 
Desainer melakukan proses kreatif terhadap aset yang dimiliki. Karakter 
perusahaan dituangkan dalam bentuk visual. 
 Big idea yang telah didapatkan dibahasakan secara visual oleh penulis 
yang meliputi penggunaan warna, tipografi, logogram untuk dikonfigrasikan 
menjadi sebuah logo yang mewakili Puspa Iptek. 
 
4. Creating touchpoint 
Pada tahapan ini, desainer dituntut untuk memperbaiki dan mengembangkan 
desain yang telah dibuat secara mendalam untuk siap diaplikasikan. 
 
 Pada tahap ini, penulis mengembangkan identitas visual Puspa Iptek yang 
sudah dipilih kedalam bentuk rill seperti keperluan brand collateral, 
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environmental graphic design, promotional items, dan merchandise untuk 
memperkuat identitas Puspa Iptek secara visual. 
 
5. Managing asets 
Pada tahap akhir, perancangan aset yang telah tercapai harus dijaga agar sebuah 
brand tetap memiliki identitas yang kuat. Tidak hanya bersifat materil, namun 
sumber daya manusia pun penting dalam mempertahankan identitas yang dimiliki 
kepemimpinan dan lingkungan kerja yang mencerminkan dengan nilai-nilai yang 
diangkat harus dijaga dalam membangun sebuah brand. Sosialisasi pada 
karyawan sebagai representasi perusas mengenai identitas yang baru dilakukan 
untuk memperkuat brand perusahaan itu sendiri. 
 Tahapan terakhir penulis menciptakan Graphic Standard Manual yang 
berisikan tentang acuan dan aturan yang berfungsi untuk menjaga kesinambungan 
identitas visual dalam segala aplikasinya pada berbagai media. Dengan 
terciptanya kesetaraan dan integrasi pada visual Puspa Iptek, diharapkan guna 
identitas visual sebagai salah satu pembeda dan representasi visual sebuah 
perusahaan tercapai. 
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BAB IV 
PERANCANGAN DAN ANALISIS 
4.1. Perancangan 
 Pada tahap awal perancangan, penulis merumuskan konsep perancangan 
identitas visual melalui analisa hasil penelitian untuk mendapatkan orientasi 
perancangan. Setelah itu, penulis melakukan pencarian kata kunci yang sesuai 
dengan Puspa Iptek melalui proses mind mapping dan brain storming untuk 
menerjemahkan data analisa yang dimiliki kedalam bentuk creative brief.  
4.1.1. Mind mapping  
 
Gambar 4.1. Proses mind mapping 
Pada tahap mind mapping, penulis melakukan pencarian kata kunci yang dapat 
digunakan untuk merepresentasikan Puspa Iptek. Melalui proses mind mapping, 
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kata kunci yang didapat adalah educative, progressive, playful, dan youthful. 
Penggunaan kata kunci educational dipilih karena mewakili visi dan misi Puspa 
Iptek itu sendiri sebagai sarana pendidikan yang bersifat nonkurikuler dan 
terfokus pada materi sains. Kata kunci progressive mewakili Puspa Iptek yang 
selalu berkembang setiap tahunya dan terus mengikuti perkembangan ilmu 
pengetahuan. Tidak hanya bersifat edukatif namun juga Puspa Iptek memliki kata 
kunci playful, dimana Puspa Iptek juga nilai rekreasi yang dapat membantu 
masyarakat dalam memahami materi pembelajaran dengan mudah diterima. Kata 
kunci youthful diambil berdasarkan target pasar Puspa Iptek yang didominasi oleh 
masyarakat pada usia remaja. Sebagai sarana pendidikan bagi generasi muda, 
Puspa Iptek harus dapat merangkul dan berkomunikasi dengan baik. Dari keempat 
kata kunci yang didapatkan, diolah menjadi sebuah big idea yaitu: Amusing 
journey though the wonder of science. Kalimat dan kata kunci tersebut menjadi 
acuan dalam merancang identitas visual Puspa Iptek.  
4.1.2. Brain storming 
 
Gambar 4.2. Proses brain storming 1 
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Gambar 4.3. Proses brain storming 2 
 
Gambar 4.4. Proses brain storming3 
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Gambar 4.5. Proses brain storming 4 
 
Penulis merepresentasikan kata kunci yang didapat untuk menemukan tampilan 
secara visual yang merepresentasikan setiap kata kunci dari Puspa Iptek secara 
metafora. Objek visual hasil penjabaran tersebut diaplikasikan dalam merancang 
logo Puspa Iptek. Untuk membantu penggambaran secara visual, penulis 
merancang moodboard yang digunakan untuk menciptakan kesan visual pada 
identitas visual Puspa Iptek. 
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Gambar 4.6. Mood board 
 
4.1.3. Logo 
Setelah menjabarkan beberapa objek visual, penulis merancang konfigurasi logo, 
warna, dan tipografi yang berkaitan dengan kata kunci dan big idea yang sudah 
ditetapkan di awal perancangan. Pengkombinasian objek-objek visual tersebut 
dilakukan melalui proses sketsa secara manual untuk menciptakan alternatif logo 
yang akan digunakan.  
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Gambar 4.7. Sketsa manual logo 1 
 
 
Gambar 4.7. Sketsa logo manual 1 
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Gambar 4.8. Sketsa logo manual 2 
 Sketsa logo yang sudah terbentuk kemudian melalui proses digitalisasi. 
Alternatif logo yang diciptakan penulis memiliki pesan, pendekatan, dan metode 
penyampaian yang berbeda beda. Penulis membahasakan educational dalam kata 
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kunci Puspa Iptek menjadi objek metafora seperti atom, orbit planet, otak, dan 
puzzle. Dalam penerapan visualnya, penulis menggunakan penerapan kaidah 
gestalt seperti figure-ground. Kata kunci progressive diimplementasikan dalam 
bentuk gradasi warna pada logo dan pergerakan yang tidak berhenti. Sedangkan 
kata kunci playful dan youthful diimplementasikan dengan penggunaan warna-
warna yang vibrant dan bersifat komplenter. 
 
Gambar 4.9. Opsi digital logo 1 
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Gambar 4.10. Opsi digital logo 2 
 
Gambar 4.11. Opsi digital logo 3 
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Setelah tercipta berbagai alternatif logo secara digital, penulis menyeleksi 
logo yang paling merepresentasikan nilai–nilai Puspa Iptek. Melalui proses 
seleksi, penulis mendapatkan satu logo yang akan digunakan dan diaplikasikan 
pada brand Puspa Iptek.  
 
Gambar 4.12. Atom 
 
Gambar 4.13. Logogram Puspa Iptek 
Pada perancangan logogram Puspa Iptek, digunakan metafora sebuah 
atom dan elektron yang bergerak mengorbit atom pada lintasanya. Alternatif 
penggambaran atom yang terpilih kemudian dipadukan dengan logotype Puspa 
Iptek untuk membangun konfigurasi logo Puspa Iptek. 
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 Logo yang terpilih merupakan gambaran dari sebuah inti atom dan 
elektron yang dicetuskan oleh Thomas Rutherford. Penggunaan atom mewakili 
pendidikan yang diberikan Puspa Iptek yaitu sains. Sebagai substansi dasar dalam 
alam atom menjadi hal yang bersifat fundamental dalam ilmu sains. penulis 
menggunakan objek-objek dengan bentuk geometris yang sederhana yaitu 
lingkaran. Penggunaan bentuk yang sederhana memudahkan proses sequence of 
cognition dimana audiens mampu mennciptakan korelasi anatara bentuk dengan 
sebuah brand. Kedua lingkaran memiliki ukuran yang berbeda untuk 
menimbulkan kontras diantara keduanya seperti pada inti atom dan elektron. Pada 
kedua lingkaran, terdapat bidang perpotongan yang menimbulkan efek figure and 
ground pada kaidah Gestalt. Perpotongan antara bidang dan latar diidentifikasikan 
sebagai lintasan dari elektron yang diwakili oleh lingkaran yang berukuran lebih 
kecil. Lintasan tersebut diciptakan untuk menciptakan efek pergerakan elektron 
yang selalu mengorbit pada inti atom. Pergerakan mengorbit yang terus menerus 
mewakili kata kunci dari Puspa Iptek yaitu progressive. 
 Penggunaan hukum gestalt figure and ground terdapat pada lintasan 
elektron yang mengorbit pada inti atom. Pergerakan orbit elektron sama dengan 
gerakan orbit dalam sistem tata surya dimana ilmu mengenai tata surya 
merupakan salah satu keunggulan Puspa Iptek dibandingkan dengan wisata 
edukasi sains lainya. Hal tersebut terbukti dengan pencapaian sundial pada Puspa 
Iptek yang mendapat penghargaan sebagai sundial terbesar dan terintegrasi 
pertama di Indonesia. Gerakan mengorbit merepresentasikan pandangan Puspa 
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Iptek mengenai generasi muda yang harus selalu mengorbit pada ilmu 
pengetahuan.  
 
Logotype Puspa Iptek menggunaka typeface Gotham Bold yang memiliki 
karakteristik modern dengan penyesuaian leading dan tracking. Penggunaan 
typeface tersebut dikarenakan memiliki kesan modern dan morfologinya yang 
bersifat geometris memiliki tingkat legibility yang tinggi.  
 
Gambar 4.14. Proses perancangan logotype Puspa Iptek 1 
 
Penulis membagi penulisan Puspa Iptek ke dalam 2 baris berdasarkan 
pemenggalan katanya. Hal tersebut bertujuan untuk meningkatkan tingkat 
reability Puspa Iptek dalam susunan kata yang lebih pendek yaitu “Puspa” dan 
“Iptek”.  
 
Gambar 4.15. Proses perancangan logotype Puspa Iptek 2 
 
 Pada huruf “k” dihilangkan batangnya sehingga membentuk symbol “<” 
yang bila diimplementasikan dalam ilmu matematika merupakan tanda “lebih 
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kecil dari” atau “less than”. Penggunaan symbol tersebut bermaksud agar 
masyarakat memiliki rasa kaingin tahuan yang cepat puas.  Pada identitas visual 
sebelumnya, nilai tersebut disampaikan melalui maskot Puspa Iptek yaitu si Elmu 
dengan kaca pembesarnya yang merepresentasikan rasa ingin tahu dan haus akan 
ilmu pengetahuan.  
 
Gambar 4.16. Proses perancangan logotype Puspa Iptek 3 
 
 Logo Puspa Iptek menerapkan konfigurasi logo emblem dimana logogram 
dan logotype menjadi satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan. Penerapan 
tersebut diatur dalam logo grid system bertujuan untuk menjaga pesan dan 
konfigurasi pada logogram dan logotype agar tetap terintegrasi dengan baik pada 
setiap pengaplikasianya. 
 
Gambar 4.17. Logo grid system Puspa Iptek 
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Perancangan identitas visual Puspa Iptek yang dilakukan penulis tidak lagi 
menggunakan mascot “Si Elmu” yang sebelumnya digunakan. Definisi maskot 
sebagai personifikasi sebuah brand tidak dapat dipenuhi oleh “si elmu” 
menyebabkan penggunaan maskot pada identitas visual sebelumnya menjadi 
sesuatu yang redundant. Penulis mengadopsi nilai-nilai Puspa Iptek yang 
divisualisasikan melalui maskot “si elmu” ke dalam logo Puspa Iptek itu sendiri. 
Hal tersebut bertujuan untuk mencegah kebingunan pada persepsi audiens antara 
logo dan maskot sebagai logo resmi Puspa Iptek. 
 
4.1.4. Warna 
Warna yang diaplikasikan pada logo dan elemen visual Puspa Iptek didominasi 
oleh warna ungu dan jingga. Warna ungu melambangkan inspiration, wealth, dan 
sophistication yang berkaitan dengan progressive. Sedangkan warna jingga 
merepresentasikan kreatifitas, aktifitas, stimulus dan intelektual yang 
berhubungan dengan kegiatan belajar pada Pusap Iptek yang melibatkan aktifitas 
psikomotor yang memiliki nilai rekreasi.  
Penggunaan warna dalam identitas visual Puspa Iptek menerapkan gradasi 
dari ungu dan jingga yang merupakan warna yang bersifat kontras digunakan 
untuk menciptakan kontras secara visual. Penggunaan warna kontras dengan 
tingkat kecerahaan yang berbeda dapat menimbulkan kesan yang bersifat playful, 
dan youthful.  
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Gambar 4.18. Color Palette 
 
 
Gambar 4.19. Logo Puspa Iptek 
 
 Dalam penerapanya, warna diantara gradasi ungu dan jingga dalam roda 
warna dapat digunakan sebagai warna sekunder atau warna aksen. Penggunaan 
warna tersebut dapat dijadikan sebagai warna pada teks, supergrafis, latar, 
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maupun diaplikasikan dalam berbagai elemen visual. Pola gradasi yang dimiliki 
oleh logo Puspa Iptek menciptakan pola warna gelap dan terang membantu 
menciptakan arah pembacaan logo yaitu dari kiri ke kanan. Warna yang 
digunakan pada logotype Puspa Iptek adalah hitam 80% untuk membangun 
keseimbangan value dalam warna pada logogram dan logotype. 
Penerapan bentuk yang geometris dengan perpaduan warna yang 
menciptakan pola organis pada logogram merepresentasikan kegiatan edukasi 
yang bersifat rigid dan kaku namun dapat dikemas dengan nilai yang bersifat 
rekreatif. 
Penggunaan warna yang bervariatif bertujuan untuk merepresentasikan 
kata kunci playful yang dimiliki Puspa Iptek. Oleh karena itu warna tersebut dapat 
diterapkan dalam berbagai media seperti filter foto, supergrafis, dan warna pada 
elemen visualnya untuk menunjukan identitas visual Puspa Iptek tanpa harus 
menampilkan konteks dalam bentuk tulisan atau logo. 
4.1.5. Logo Clear Space 
Dalam peletakan logo Puspa Iptek, logo Puspa Iptek harus memiliki ruang kosong 
disekitarnya untuk menjaga originalitas logo. Jarak minimum logo Puspa Iptek 
diwakili dengan “x” yang merupakan 25% dari ketinggian logo secara 
kesesluruhan. Hal tersebut diukur dari sisi terluar logo Puspa Iptek. 
77 
 
 
Gambar 4.20. Logo clear space Puspa Iptek 
 
4.1.6. Logo Minimum Size 
Logo Puspa Iptek memiliki batas ukuran terkecil untuk diaplikasikan. Hal tersebut 
bertujuan untuk menjaga agar audiens tetap dapat merekognisi logo Puspa Iptek. 
logo memiliki Panjang minimum keseluruhan sebesar 20 mm. 
 
 
 
Gambar 4.21. Logo Minimum Size Puspa Iptek 
4.1.7. Logo Color 
Logo Puspa Iptek yang akan diterapkan dalam berbagai media harus memiliki 
fleksibilitas yang tinggi dalam pengaplikasianya. Oleh karena itu, penulis 
merancang berbagai varian warna logo yang dapat digunakan sesuai dengan 
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kebutuhanya. Penggunaan logo berwarna tetap menjadi prioritas utama dalam 
pengaplikasianya. Pada kondisi tertentu seperti latar yang berwa gelap, dapat 
menggunakan varian logo berwarna putih. Dalam kebutuhan mencetak dengan 1 
warna, dapat menggunakan varian logo yang berwarna hitam. Hal tersebut 
dilakukan untuk menjaga legibility logo dalam setiap aplikasinya.  
 
Gambar 4.22. Varian warna logo Puspa Iptek 
 
4.1.8. Tipografi 
Penggunaan tipografi pada identitas visual Pupsa Iptek menerapkan typeface 
menggunakan jenis huruf sans-serif yang memiliki karakteristik yang modern. 
Karakteristik modern tersebut dapat merepresentasikan Puspa Iptek yang selalu 
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berkembang mengikuti perkembangan zaman. Berdasarkan penggunaanya, 
typeface yang digunakan terbagi menjadi 2 yaitu utama yang berfungsi sebagai 
penulisan judul dan sub-judul dan sekunder yang digunakan dalam body text.  
 
Gambar 4.23. Typeface Gotham 
 
 
Gambar 4.24. Typeface Brix Sans 
Kedua typeface menggunakan jenis typeface sans-serif yang memiliki sifat 
modern dan legibility yang tinggi. Pada penulisan judul dan sub judul, 
menggunakan typeface Gotham beserta family-nya. Dalam penulisan sub-judul 
dan body text dapat menggunakan typeface Brix Sans beserta dengan family-nya. 
Perbedaan proporsi lebar pada anatomi diantara keduanya membantu audiens 
dalam menemukan hierarki pembacaan dalam sebuah komposisi. 
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4.1.9. Supergrafis 
Supergrafis Puspa Iptek berbentuk lingkaran dengan pola gradasi yang tidak 
merata dan organis. Bentuk lingkaran pada supergrafis Puspa Iptek diambil dari 
bentuk dasar logogram Puspa Iptek yaitu lingkaran dan bangunan Puspa Iptek 
yang memiliki desain arsitektur sirkular. 
 Supergrafis Puspa Iptek bertujuan untuk memperkuat identitas visual 
Pupsa Iptek. Dalam pengaplikasiannya, supergrafis dapat menggunakan 
percampuran 2 atau lebih warna. Supergrafis dapat digunakan secara menyeluruh 
maupun sebagian saja. Bentuk supergrafis yang digunakan pada identitas visual 
berasal dari bentuk lingkaran yang menjadi dasar logogram Puspa Iptek itu 
sendiri. Penggunaan gradasi warna terhadap 2 warna atau lebih yang telah 
ditentukan dalam color palette secara berepetisi dapat memperkuat warna khas 
brand Puspa Iptek di benak audiens. Dalam pengaplikasianya, supergrafis Puspa 
Iptek memiliki tingkat fleksibilitas yang tinggi karena tidak memiliki aturan yang 
baku dalam peletakanya. Penggunaan supergrafis sebagai elemen dapat digunakan 
secara keseluruhan maupun hanya sebagian tertentu saja dan diperkenankan untuk 
mengubah opacity dan juga ukuran untuk menjaga hierarki.  
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Gambar 4.25. Supergrafis Puspa Iptek 
 
4.1.10. Foto 
Foto pada identitas visual dapat diterapkan filter warna yang sesuai dengan color 
palette yang dimiliki Puspa Iptek untuk memperkuat identitas Puspa Iptek melalui 
warna tersebut. Hal tersebut juga berfungsi untuk membantu peletakan konten di 
atas gambar agar tetap terjaga legibility dan reabilitynya. Untuk menerapkan filter 
tersebut, foto yang akan digunakan harus memiliki format warna monokrom 
untuk menghindari munculnya percampuran warna yang tidak diinginkan. Lalu 
pada software Adobe Photoshop, Pola gradasi warna yang telah dirancang 
diletakan di atas layer foto tersebut dengan blending mode multiply. 
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Gambar 4.26. Proses penerapan filter foto Puspa Iptek 
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4.1.11. Grid 
Dalam melakukan proses layout, penulis menggunakan jenis grid multi-collumn 
grid. Penggunaan multi-collumn grid digunakan karena sifatnya yang fleksibel 
dan mudah untuk diaplikasikan dalam berbagai macam media. Multi-collumn grid 
yang diterapkan dirancang dengan porsi white space yang cukup besar untuk 
menciptakan tension yang rendah dan irama pembacaan yang baik.  
 Pada proses penerapanya, penulis memberi margin pada setiap media 
aplikasi yang akan digunakan. Penggunaan margin bertujuan untuk mengikat 
elemen-elemen desain yang ada agar atensi audiens tetap terpusat pada konten 
yang akan disampaikan. 
 
Gambar 4.27. Proses penerapan grid 1 
 
 Untuk mengatur peletakan elemen desain yang akan digunakan, penulis 
membagi garis margin tersebut menjadi beberapa kolom sesuai dengan 
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kebutuhan. Dengan pembagian kolom tersebut, dapat membantu menciptakan 
keseragaman layout pada setiap pengaplikasianya.  
 
Gambar 4.28. Proses penerapan grid 2 
 
Dalam proses layout, penulis menempatkan elemen-elemen yang akan 
digunakan dalam setiap kolom. Peletakan tersebut bertujuan untuk menciptakan 
keseimbangan dalam mendesain dan membangun hierarki pembacaan yang baik 
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Gambar 4.29. Proses penerapan grid 3 
 
4.1.12. Graphic Standard Manual 
Segala penerapan yang berhubungan dengan identitas visual Puspa Iptek didasari 
oleh Graphic Standard Manual. Pembuatan GSM ditujukan bagi pihak internal 
Puspa Iptek untuk dipelajari penerapanya. GSM berisikan aturan dan panduan 
dalam berkomunikasi melalui visual. Aturan dan panduan yang tertera didalamnya 
bersifat baku dan mengikat segala sesuatu citra visual Puspa Iptek. Hal tersebut 
dilakukan untuk menjaga integrasi, dan konsistensi brand Puspa Iptek di setiap 
penerapan visualnya. Pada GSM Puspa Iptek terdiri dari 3 bab besar yaitu: 
introduction, master brand, dan application.  
86 
 
 
Gambar 4.30. Graphic Standard Manual 1 
 
 Pada bab introduction berisi perkenalan brand Puspa Iptek. Informasi 
mengenai sejarah singkat Puspa Iptek, visi dan misi, big idea, dan brand value 
disertakan didalamnya. Kata kunci yang merepresentasikan Puspa Iptek 
dijabarkan dalam brand value Puspa Iptek. 
  
Gambar 4.31. Graphic Standard Manual 2 
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Gambar 4.32. Graphic Standard Manual 3  
 
Gambar 4.33. Graphic Standard Manual 4 
Bagian kedua yaitu master brand berisi seluruh tata cara dan aturan yang berlaku 
dalam pengaplikasian logo, tipografi, warna, foto, dan grid. Penerapan master 
brand pada semua aplikasi medianya akan menciptakan sebuah integrasi yang 
konsisten dan membedakan dengan brand lainya. 
 
 Gambar 4.34. Graphic Standard Manual 5 
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Gambar 4.35. Graphic Standard Manual 6 
 
 
 Gambar 4.36. Graphic Standard Manual 7 
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 Gambar 4.37. Graphic Standard Manual 8 
 
 
 Gambar 4.38. Graphic Standard Manual 9 
 
  
Gambar 4.39. Graphic Standard Manual 10 
 
 
 Tahapan yang terakhir adalah pengaplikasian identitas visual dalam 
kebutuhan oprasional sehari-hari Puspa Iptek. Pada bab ini akan dilakukan 
penjabaran mengenai konfigurasi, tipografi, warna, serta bahan yang digunakan 
pada setiap aplikasi identitas visual Puspa Iptek. 
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Gambar 4.40. Graphic Standard Manual 11 
 
 Produk brand collateral yang dimiliki Puspa Iptek berupa benda benda 
yang bersifat formal dan digunakan dalam berhubungan dengan instansi, 
organisasi, perusahaan, dan perorangan diluar Puspa Iptek. Brand collateral yang 
Puspa Iptek gunakan terdiri dari letterhead, envelope, folder, invoice, business 
card, template presentasi, cd, dan cover cd. 
 
 
Gambar 4.41. Graphic Standard Manual 12 
Enviromental Graphic Design merupakan penerapan desain identitas 
visual dalam lingkungan Puspa Iptek itu sendiri. Penerapan yang dilakukan terdiri 
dari berbagai media seperti ID card, lanyard, employee outfit signage, dan 
vehicle. 
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 Gambar 4.42. Graphic Standard Manual 13 
 
Merchandise merupakan barang barang yang dijual oleh Puspa Iptek 
kepada pengunjungnya sebagai cinderamata yang meliputi mug, notebook, 
tumbler dan topi. Hal tersebut bertujuan untuk mengingatkan kembali masyarakat 
terhadap brand Puspa Iptek itu sendiri. 
 
Gambar 4.43. Graphic Standard Manual 14 
 
 Promotional items terdiri dari media yang digunakan Puspa Iptek dalam 
berpromosi yaitu poster, social media, dan website resmi Puspa Iptek. 
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 Gambar 4.44. Graphic Standard Manual 15 
 
 
4.2. Analisis 
Dalam merancang identitas visual Puspa Iptek, penulis menerapkan landasan teori 
pada Bab 2, dan data riset pada Bab 3 untuk tercapainya identitas visual yang 
tepat dalam merepresentasikan Puspa Iptek. 
Penerapan identitas visual Puspa Iptek memiliki acuan dan aturan yang 
bersifat baku. Acuan dan aturan diciptakan untuk menjaga integrasi dan 
konsistensi pada setiap penerapan idnetitas visual Puspa Iptek. Pada GSM seluruh 
aturan mengenai penerapan logo, warna, dan lainya dijelaskan secara rinci dan 
disertai contohnya.  
4.2.1.1. Brand Collateral 
Pada Brand Collateral Puspa Iptek, supergrafis yang diguakan mengaplikasikan 
variasi penggunaan opacity untuk mempertahankan kontras antara supergrafis 
dengan konten sehingga tetap mempertahankan hierarki pembacaan, 
meningkatkan reability pada konten di dalamnya. Dalam pengaplikasian layout, 
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penulis menggunakan multi-collumn grid system sebagai acuan dalam meletakan 
elemen visual. Hal tersebut ditujukan untuk memudahkan tata letak elemen visual 
yang didominasi oleh teks. Pada pengaplikasian yang menyajikan lebih sedikit 
informasi seperti kartu nama dapat menggunakan berbagai macam varian warna 
gradasi sebagai bagian belakangnya dan menggunakan supergrafis dengan opacity 
penuh.   
 
Gambar 4.45. Analisis Brand Collateral 
 
Logo Puspa Iptek diletakan pada bagian kiri atas dengan tujuan untuk 
menjadikan hal yang pertama dilihat oleh audiens. Logo tersebut menjadi penanda 
bahwa seluruh isi yang terdapat di dalam surat berhubungan dengan pihak Puspa 
Iptek. Lalu mata audiens ditujukan kepada identitas penerima, dan perihal surat 
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tersebut dituliskan. Perbedaan ketebalan huruf pada identitas penerima dan perihal 
digunakan untuk mempersingkat pembacaan melalui pemberian empasis 
ketebalan pada bagian yang terpenting dalam konten tersebut. 
 Penerapan tipografi pada brand collateral dapat menggunakan empasis 
pada ukuran, ketembalan dan warna untuk menciptakan hierarki dan irama yang 
baik dalam pembacaanya. Kerning dan leading yang digunakan memberikan 
banyak white space untuk mempermudah pembacaan terhadapa teks yang relatif 
panjang dan konten membutuhkan perhatian lebih. 
 Pada pengaplikasian letterhead dan brand collateral lainya menerapkan 
sistem grid multiple collumn. Bidang berukuran A4 diberi margin dan dibagi 
kedalam 3 kolom. Peletakan logo, identitas yang dituju, dan perihal diletakan pada 
bagian atas sebagai kop surat ketika dilipat menjadi 4 bagian. Dalam 
pembagianya, kolom pertama berfungsi memberikan white space pada letterhead. 
Sehingga hanya diterapkan supergrafis dengan opacity rendah untuk menjaga 
hierarki pembacaan.  
 Footer yang digunakan pada invoice, letterhead memiliki warna latar yang 
bertujuan untuk membedakan kelompok pesan informasi yang ada di dalam surat 
dengan keterangan mengenai Puspa Iptek.  
 
4.2.1.2. EGD 
EGD Puspa Iptek yang terdiri dari sign system, vehicle, uniform, ticket, id card 
dan landyard mempertahankan integrasi dari setiap medianya melalui warna yang 
digunakan dan penguunaan logo Puspa Iptek. Pada media screen printing, 
95 
 
penggunaan warna gradasi menjadi salah satu kendala dalam pengaplikasianya. 
Untuk mengatasinya, penulis menerapkan warna solid pada uniform 
 
 
Gambar 4.46. Analisis EGD Puspa Iptek 1 
 
Tiket masuk Puspa Iptek berupa gelang yang dapat digunakan oleh para 
pengunjungnya. Selain dapat digunakan sebagai alat bantu identifikasi, juga dapat 
menjadi salah satu media untuk berpromosi ketika dikenakan. 
Ukuran logo yang digunakan pada gelang merupakan ukuran minimum 
dari logo Puspa Iptek yaitu sebesar 20 mm diukur secara horizontal. Konfigurasi 
logo yang melebar, membuat logo Puspa Iptek lebih mudah diaplikasikan pada 
bidang dengan orientasi landscape. Penggunaan latar putih pada logo dan pada 
kode pelanggan ditujukan untuk meminimalisir tampilan garis sambung yang 
terdapat pada setiap ujung tiket ketika dikenakan.  
Typeface Gotham Bold yang memiliki tingkat reability dan legibility yang 
tinggi terbukti ketika diterapkan di atas berbagai macam latar yang berwarna dan 
memiliki pola gradasi. Penggunaan kapital dan perbedaan ukuran yang ekstrim 
pada “TIKET” dan “STAFF” berupaya untuk menjaga keterbacaan typeface 
tersebut saat diterapkan tidak pada bidang yang datar. Informasi sekunder seperti 
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harga, kode pelanggan, dan tagline menggunakan typeface Brix Sans sebagai 
pembeda. 
Color Palette yang dimiliki Puspa Iptek terdiri dari berbagai varian warna. 
Melalui varian warna tersebut, penulis menggunakanya sebagai alat bantu dalam 
mengidentifikasi secara visual. Pada tiket, penggunaan warna ungu ditujukan bagi 
pengunjung dan warna jingga ditujukan untuk staff. Kontras warna yang dimiliki 
menjadi mudah untuk diidentifikasi tanpa harus membaca konteks berupa tulisan. 
 
Gambar 4.47. Analisis EGD Puspa Iptek 2 
 
4.2.1.3. Promotional Items 
Promotional item Puspa Iptek terdiri dari poster, flyer, website, dan social media. 
Website menjadi representasi brand Puspa Iptek dalam bentuk digital. Tidak 
hanya bersifat promotional saja, namun website menjadi wajah resmi Puspa Iptek 
secara digital. Pada website Puspa Iptek juga terdapat berbagai macam informasi 
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seperti sejarah, visi-misi, fasilitas, dan hal lainya yang dapat membangun brand 
knowledge pada audiens.   
 
Gambar 4.48. Analisis website 
 
 Perancangan website Puspa Iptek, digunakan tampilan web dengan 
animasi parallax effect sehingga memiliki efek kedalaman. Hal tersebut ditujukan 
untuk membangun interaksi antara Puspa Iptek dengan audiensnya dalam 
menyampaikan pesan secara animatif yang mewakili kata amusing journey yang 
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digunakan dalam big idea. Dengan halaman tunggal dan animasi scroll, irama 
pembacaan pada setiap kontenya tercipta dengan sendirinya. 
 Logo Puspa Iptek menjadi pusat perhatian yang paling utama dalam 
website. Warna pada logo primer Puspa Iptek menggunakan warna gradasi, oleh 
karena itu dalam penggunaanya diwajibkan memiliki latar yang putih.  
 Fleksibilitas multi-column grid pada website menciptakan irama 
pembacaan yang baik. Pembagian kolom dapat diterapkan dalam merancang 
desain pada media yang bersifat memanjang. Grid system yang telah diterapkan 
dapat dibagi sesuai dengan kebutuhan pada setiap jendela web. White space yang 
terdapat pada website Puspa Iptek bertujuan untuk tetap mempertahankan point of 
interest audiens pada konten. Hal tersebut menjadi penting karena sifat website 
yang animatif dapat mengganggu fokus audiens melalui pergerakan yang ada.    
 Supergrafis pada identitas visual Puspa Iptek memiliki sifat yang fleksibel 
dalam pengaplikasianya. Dalam perancangan website Puspa Iptek, supergrafis 
dapat ditempatkan di atas gambar, tulisan, dan warna ataupun di bawah tulisan 
tanpa mengganggu reability dan legibilitynya. Supergrafis yang dapat digunakan 
secara utuh ataupun sebagian memberikan fleksibilitas saat mengaplikasikanya 
dalam skala yang besar pada area yang terbatas. Dengan demikian, supergrafis 
dapat menciptakan ilusi dimensi kedalaman pada bidang yang datar. 
4.2.1.4. Merchandise 
Merchandise Puspa Iptek terdiri dari mug, pen, tumbler, rubiks, dan notebook. 
Pada beberapa unit merchandise, dapat menggunakan kutipan dari tokoh sains 
ternama yang berfungsi sebaga bentuk interaksi dan motivasi Puspa Iptek pada 
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audiens. Merchandise yang dijual kepada audiens berfungsi sebagai cinderamata 
sekaligus sebagai media promosi Puspa Iptek yang menjadi sebuah memento bagi 
brand Puspa Iptek sendiri. 
 
Gambar 4.49. Analisis merchandise 1 
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Gambar 4.50. Analisis merchandise 2 
 
 Dalam pengaplikasian identitas visual pada notebook, penulis 
menggunakan foto dengan filter yang telah diciptakan. Pengaplikasian filter 
tersebut bertujuan untuk memberikan kesan, serta mempertahankan legibility dan 
reability teks dan logo yang terdapat diatasnya. Teks diletakan pada negative 
space yang terdapat pada foto. 
 Typeface Gotham Bold dan Brix Sans merupakan jenis typeface yang 
fleksibel penggunaanya. Dalam penerapanya, ketika teks diletakan di atas gambar 
dan digunakan tetap memiliki legibility dan reability yang tinggi. Didukung 
dengan penerapan grid system, membantu dalam peletakan typeface, logo, dan 
objek pada foto. 
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 Varian logo Puspa Iptek berwarna putih dimana merupakan logo sekunder 
Puspa Iptek dapat diterapkan di atas latar yang bergambar dan berwarna. 
Pengaplikasian warna pada latar logo Puspa Iptek dapat mengsubtitusi kesan 
warna yang terdapat pada logo primer Puspa Iptek. 
  
 
4.3. Budgeting Plan 
Perancangan anggaran dalam proses perancangan dan pengaplikasian identitas 
visual Puspa Itpek. Dalam perincianya dibedakan menjadi dua yaitu master design 
dimana dapat digunakan berulang kali dan kebutuhan yang bergantung pada 
jumlah yang dibutuhkan. 
 
4.3.1. Master Design 
 
Tabel 4.1. Master Design. 
Media Total 
Conducting research 8 minggu 
Clarifying strategy 6 minggu 
Designing identity 8 minggu 
Creating touchpoints 
TOTAL 22 minggu 
22 minggu x 5 hari x 8 jam 640 jam 
640 jam x Rp 110.000/jam Rp 70.400.000 
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 Proses perancangan identitas visual Puspa Iptek dihitung dalam bentuk 
upah jasa dalam melakukan riset hingga menerapkan identitas visual tersebut. 
4.3.2. Office Supplies and Merchandise 
 
Tabel 4.2. Office Supplies and Merchandise. 
Jenis Bahan Qty Total Biaya 
Kartu nama Art Carton 310gsm /1 box Rp. 60.000 
Amplop HVS 100gsm 1 rim Rp. 1.000.000 
Invoice HVS 100gsm 1 rim Rp. 200.000 
Kop Surat HVS 100gsm 1 rim Rp. 200.000 
Map Art Carton 310gsm 1 rim Rp. 1.250.00 
Cover CD Art Carton 310gsm 1 rim Rp. 375.000 
Employee Outfit Cotton 1 lusin Rp. 720.000 
ID Card Acrylic 1 lusin Rp. 120.000 
Poster Art Carton 310gsm 1 rim Rp. 1.500.000 
Brosur Art Paper 150 gsm 1 rim Rp. 500.000 
Signage Acrylic 1 buah Rp 3.000.000 
Lanyard Polyester 1 lusin Rp. 360.000 
Sticker Cutting Sticker 1 kendaraan Rp. 2.500.000 
Website Hosting dan Domain 1 tahun Rp.200.000 
Cap Bordir 1 lusin  Rp. 600.000 
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Notes Art Carton 310gsm 1 rim Rp. 375.000 
TOTAL Rp 12.960.000 
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BAB V 
PENUTUP 
5.1. Kesimpulan 
Sebagai perwujudan Kota Baru Parahyangan dalam menciptakan kota mandiri 
yang berwawasan pendidikan, Puspa Iptek sudah berdiri sejak tahun 2002 hingga 
saat ini. Kesuksesanya pada merangkul sekolah untuk mempercayakan anak 
didiknya pada Puspa Iptek, menuntut Puspa Iptek untuk terus berkembang setiap 
harinya. Berdasarkan data hasil wawancara, Puspa Iptek saat ini berusaha untuk 
memperluas fokus segmentasi pasarnya pada masyarakt umum secara pribadi 
namun belum berhasil. Selain itu, permasalahan identitas visual Puspa Iptek yang 
tidak berfungsi secara optimal dalam merepresentasikan Puspa Iptek secara visual 
dan sebagai pembeda dengan brand lainya juga menjadi pertimbangan penulis 
dalam melakukan perancangan ulang terhadap identitas visual Puspa Iptek.  
  Untuk mengetasi permasalahan yang telah didapatkan penulis melakukan 
repositioning pada identitas visual Puspa Iptek. Analisa terhadap data yang telah 
diperoleh dapat menjadi acuan dalam merancang identitas visual Puspa Iptek. 
Identitas yang sudah dirancang kemudian diturunkan kedalam pengaplikasian 
media yang dibutuhkan dalam kegiatan oprasional Puspa Iptek. Untuk menjaga 
keseragaman dan integrasi di setiap pengaplikasian identitas visualnya, penulis 
menciptakan Graphic Standard Manual. Dalam perancangan ini penulis bertujuan 
untuk: 
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1. Menciptakan identitas visual Puspa Iptek yang representatif dan relevan 
terhadap terhadap target audiensnya. 
2. Meningkatkan awareness masyarakat mengenai brand Puspa Iptek. 
3. Meningkatkan citra brand Puspa Iptek yang positif.  
5.2. Saran 
Bagi peneliti yang akan melakukan penelitian yang berkaitan dengan identitas 
visual yang berkaitan dengan wisata edukasi, penulis menyampaikan beberapa 
saran, yaitu: 
1. Melakukan studi dan penelitian yang berkaitan denga branding. Hal 
tersebut dapat membantu dalam merancang sebuah brand hingga proses 
pengaplikasian identitas visual pada setiap medianya. 
2. Melakukan analisa visual yang berkaitan dan memiliki relevansi dengan 
subjek bahasan yang diteliti. Melalui proses tersebut, penerapan identitas 
visual sebagai pembeda dapat tercapai dengan baik. 
3. Menetapkan timeline pengerjaan sebagai acuan dalam proses pengerjaan 
yang dirancang pada awal proses perancangan. Dengan timeline tersebut, 
diharapkan proses perancangan dapat diselesaikan pada waktu yang telah 
ditentukan. 
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